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Yogyakarta saat ini menjadi kota tujuan wisata di 
Indonesia yang bertumpu pada kekuatan dan keunggulan 
budaya lokal. Wisata budaya umumnya berhubungan dengan 
lokasi-lokasi bersejarah yang sekarang mulai jarang 
mendapat perhatian dari masyarakat. Sejarah sendiri 
menjadi penting untuk dipelajari karena setiap orang 
adalah produk masyarakat dan masyarakat adalah produk 
sejarah. Namun ketertarikan masyarakat khususnya kaum 
muda saat ini terhadap wisata budaya mulai luntur. 
Inovasi teknologi informasi yang mensinergikan antara 
tingginya animo masyarakat Yogyakarta pada teknologi 
perangkat mobile dengan budaya lokal dapat dilakukan 
sebagai alternatif.  
Pembangunan aplikasi augmented reality menggunakan 
layanan berbasis lokasi pada android ini dilakukan 
untuk memperoleh pengalaman baru ketika mengunjungi 
tempat-tempat bersejarah. Aplikasi ini dikembangkan 
untuk berjalan pada smartphone dengan platform android, 
memanfaatkan teknologi augmented reality, dan 
menggunakan layanan berbasis lokasi. Tools yang 
digunakan pengembangan aplikasi ini adalah Java Eclipse 
Indigo 3.7 , MySQL sebagai DBMS, dan Apache Web Server 
2.2.12.  
Aplikasi ini bertujuan untuk menampilkan lokasi-
lokasi sejarah di sekitar pengguna dan menampilkan 
informasi serta foto-foto sejarah lokasi tersebut 
sebagai sebuah alternatif baru untuk mengunjungi 
tempat-tempat bersejarah. 
 
Kata kunci : Sejarah, Augmented Reality, Layanan 
Berbasis Lokasi, Smartphone, Android.
 
 
 
